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1. Introdução  

1.1 - Sobre o Projeto 

O crescente avanço tecnológico tem proporcionado ao ser humano inúmeras 
conquistas em diversas áreas do conhecimento, sendo que algumas são mais notórias do que 
outras. A conservação e difusão cultural, como atividades primordiais para sociedade, não 
podem ficar de fora desses acontecimentos, muito menos não se inserir nesse cenário numa 
posição de vanguarda, colhendo assim como resultado todas as vantagens dessa explosão 
tecnológica. 

O projeto GTMV – Grupo de Trabalho de Museus Virtuais – nasce como proposta a inserção 
de novos conceitos sobre a utilização eficaz dos meios tecnológicos existentes para unificar o 
conteúdo cultural existente. Propomos um sistema multiusuário para construção e edição de 
ambientes virtuais sob forma de museus, permitindo aos curadores disponibilizar seus acervos 
de obras, através de uma gama de funcionalidades, aos usuários da web. Entre as 
funcionalidades existente no presente projeto podemos citar: Portal Web, construção e edição 
de museus, ambiente virtual e editor de caminhos para visualização. 

O Grupo de Trabalho de Museus Virtuais conta com o apoio da RNP - Rede Nacional de 
Ensino e Pesquisa - e da parceria e empenho de três universidades brasileiras: Universidade 
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), Universidade Federal da Paraíba (UFPB)  e 
Universidade Estadual do Rio Grande do Norte (UERN).             

1.2 - Sobre o Manual  

Este manual tem por objetivo apresentar, de forma simplificada, os passos necessários 
para criação de um museu virtual. Portanto, se você deseja criar um ambiente 3D para 
representar seu museu na Internet, é aconselhável a leitura do presente documento. 
Aconselhamos também o uso do navegador Mozilla Firefox por apresentar melhor 
compatibilidade com as funcionalidades do site. Caso não possua o Firefox, você pode obtê-lo 
através do seguinte link: http://br.mozdev.org/firefox/download.html  

O Manual apresenta várias figuras que visam ilustrar o uso do sistema de forma clara. Algumas 
dessas figuras possuem o que definimos aqui como Pontos de Interesse. Esses pontos são 
pequenos círculos numerados, que aparecem nas figuras. Eles demarcam pontos importantes 
nas telas de utilização deste sistema. Na descrição das figuras esse pontos serão citados. 



2. O Portal GTMV  

  A proposta do GTMV é fornecer um conjunto de ferramentas para criação de museus 
virtuais 3D na web. Essas ferramentas estão acessíveis através do Portal GTMV. Este portal é 
acessado pelo endereço (www.natalnet.br/gtmv). Neste portal você encontrará dois meios de 
acesso: o acesso como curador e o acesso como visitante. Neste manual nos explicaremos o 
meio de acesso como curador.  

Para utilizar as ferramentas do portal você precisará de uma máquina com os seguintes 
requisitos mínimos: 

Um navegador web (Mozilla Firefox / Internet Explorer);  

1) O software Java Runtime Enviroment, que pode ser baixado pelo endereço (https://cds. 
sun.com/is-bin/INTERSHOP.enfinity/WFS/CDS-CDS_Developer-Site/en_US/-
/USD/ViewProductDetail-Start?ProductRef=jre-6u7-oth-JPR@CDS-CDS_Developer); 

2) O plugin Java 3D, que pode ser baixado pelo endereço 
(https://java3d.dev.java.net/binary-builds.html).  

O acesso como visitante é feito pelo link Museus Cadastrados.  Nele os visitantes do museu 
poderão interagir com o museu que você criou. Eles também poderão interagir com outros 
visitantes do museu através de chat.        

2.1 - Cadastrando-se no Sistema  

O cadastro no portal Museus Virtuais é necessário apenas para curadores que desejam 
ter seus museus representados em um ambiente 3D, para isso você deve seguir estes passos:  

1) Vá à página principal http://natalnet.dca.ufrn.br/gtmv e clique em 'cadastre-se aqui';  

2) Você será levado a uma página idêntica a da Figura 1; 

3) Nesta nova página será apresentado um formulário. 

4) Preencha todos os campos.  

5) Aconselhamos que você insira um email válido, pois futuros contatos serão mantido em 
acordo com as informações fornecidas pelo mesmo.  

6) Ao cadastrar curador, tente não criar senhas com menos de seis caracteres, bem como 
utilizar, se possível, junção de numerais e caracteres especiais (Ex.: #gtmv_gtmv#). 
Senhas nesse formato são mais seguras e difíceis de serem descobertas.  

7) A opção 'Limpar' oferece a chance de apagar o presente cadastro, caso queira 
recomeçá-lo.  

8) Ao clicar no botão 'cadastrar' uma mensagem será exibida informando que o cadastro 
foi realizado com sucesso. Caso exista outro usuário com o mesmo login, uma 
mensagem de login já existente será mostrada e o cadastro não será realizado, tendo 
assim que escolher outro nome de login.  
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2.2 - Acessando sua nova conta 

Após realizar o cadastro no sistema, você pode acessar o sistema através de um 
navegador web, como o Firefox, efetuando o login e criando seu museu virtual. Para isso, 
realize os seguintes passos:  

	5 Vá até a página principal - http://natalnet.dca.ufrn.br/gtmv;�

�5 No canto superior direito existe um pequeno formulário, onde é necessário a inserção 
do login e senha definidos no momento do cadastro;�

A Figura 2 ilustra um exemplo da página que é exibida apos a realização do cadastro com 
sucesso. Chamaremos essa página de Página Pessoal do Curador ao longo do manual. Nesta 
página definimos 3 pontos de interesse (demarcados com um circulo e um número na figura) 
que explicaremos em mais detalhes:  

1) Utilizado quando se deseja criar o registro de um novo Museu; 

2) Realiza alteração dos dados informados no momento do cadastro, através dele é 
possível a alteração da senha, email, e etc.  

Possui uma lista de todos os museus em que você é o curador. Perceba que  você não possui 
nenhum museu. Após o cadastro de um museu, é possível visualizá-lo na lista, bem como 
realizar a edição do mesmo. 
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3. Criando o seu Museu Virtual  

     A partir deste momento, você está pronto para começar a criação do seu museu virtual. 
O primeiro passo é realizar o registro do seu museu, ou seja, preencher um pequeno formulário 
com algumas informações, tais como: nome do Museu, localização - cidade, bairro e estado 
(note que a informação do bairro pode ser omitida). A modelagem padrão é um modo fácil de 
você começar a criação e edição do seu museu. Através de uma modelagem inicial, oferecida 
pelo próprio portal. Ao escolher uma das opções, uma imagem animada será mostrada 
exibindo o ambiente em vários ângulos. A modelagem padrão não será uma representação fiel 
do seu museu, mas você pode alterá-la posteriormente de modo que ela represente melhor seu 
museu. Além das duas modelagens oferecidas aqui, você pode optar por deixar esse campo 
em branco. Isso definirá um museu sem modelagem, ou seja, você está assumindo que irá 
construir o modelo 3D do seu museu com a ferramenta de construção de museus (veja a seção 
3.4 - Construindo um novo museu para maiores detalhes). 
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3.1 - Cadastrado um Museu  

      Para efetuar o cadastro, é necessário preencher um pequeno formulário com 
informações sobre nome e localização do museu. Clicando no link 'cadastrar museu'. Apos o 
cadastro de um museu é exibida uma tela semelhante a da Figura 4. 

Na imagem da Figura 4, logo abaixo da relação de museus cadastrados é possível visualizar 
as opções para a administração desses museus. As opções (demarcadas com pontos de 
interesse na Figura 4) são:   



1) Administrar Obras - permite enviar novas obras que estão em exposição no museu, 
assim como visualizar e editar obras existentes. Nesta opção você administra as 
informações das obras que você através da página web, e não no ambiente; 

2) Editar Museu - abre um editor de museus virtuais. Através desse editor, você pode, por 
exemplo, posicionar um quadro no ambiente virtual; 

3) Enviar Modelagem -  o curador poderá enviar suas própria modelagem que represente 
melhor o museu (necessita, atualmente de um suporte da equipe do projeto). Veja um 
exemplo de modelagem na Figura 5;   

4) Remover - permite a remoção de todas as informações - representações de obras, 
modelagens e registro do museu, do sistema.  
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3.2 - Enviando Representações de Obras  

Os visitantes do seu museu virtual irão conhecer as obras que estão expostas em seu 
museu através de algumas mídias que serão enviadas por você. Escolhemos para esta versão 
a representação através de imagens. Ou seja, você pode enviar fotos de um quadro que esteja 
em seu museu e anexar algumas informações sobre ele. Essas informações ficam ao seu 
critério, podendo ser um texto descrevendo a história da obra, do autor, informações técnicas 
do quadro, etc.  
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Para submeter uma imagem, você deve entrar na página principal da Interface Administrativa. 
Nesta página será apresentada a lista de museus disponíveis. Em cada um dos museus 
cadastrados conterá um link 'Administrar Obras', clique nele para enviar, editar ou remover 
obras para seu museu. Clicando nesta opção você será levado para uma página semelhante a 
da Figura 6.  

Como é a primeira vez que estamos editando o museu, não temos nenhuma imagem 
disponível na lista de obras. Por isso a imagem da Figura 6 exibe a mensagem "Você ainda 
não enviou nenhuma obra".  Utilizando o link 'Enviar Obra' (demarcado com o ponto de 
interesse 1 na Figura 6) é possível enviar uma nova obra. Clicando neste opção será exibido 
um formulário que possui três campos;  

 

1) Obra -  será apresentada uma janela (como imagem apresentada na figura 7) na qual 
você deve especificar onde está a imagem que deseja submeter; 

2) Nome - utilizado para auxiliar no momento de inserção das imagens no ambiente 3D. 
Como alguns arquivos  podem possuir um nome um tanto quanto confuso, por exemplo 
PI03233.jpg. Utilize um nome amigável, pois junto com a descrição irá proporcionar um 
destaque a obra; 

3) Descrição - você deve inserir aqui a descrição da imagem. Essa descrição estará 
disponível na visualização da obra através da versão do visitante.  
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A imagem 7 ilustra como deve ser enviada novas imagens. Ao clicar no botão 'Arquivo' será 
apresentada uma janela onde você deverá selecionar o arquivo de imagem que deseja 



representar no seu museu 3D. Você deve ir até a pasta onde se localiza a imagem, selecionar 
o arquivo desejado e clicar no botão 'Abrir'. Com todos os campos preenchidos, basta clicar no 
botão 'Enviar' que a imagem e informações serão enviadas. Uma tela semelhante à próxima 
figura será exibida: 

Quando todos os campos estiverem preenchidos, basta apertar o botão Enviar.  Após o envio 
da imagem, você será redirecionado para página de Administração de Obras. Perceba que a 
nova obra já está disponível. A Figura 8 mostra como ficará nossa página após o envio de 
algumas imagens.  
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Como você pode perceber é criada uma lista das imagens que estão disponíveis no museu, 
neste caso, Museu Artes Famosas. Através dessa lista podemos realizar duas operações (que 
podem ser visualizadas na Figura 8, logo abaixo de uma obra e estão demarcados com pontos 
de interesse): 

1) Remover: torna-se possível selecionar as imagens que você deseja remover e clicar no 
botão Remover Selecionadas. Esta operação irá remover a obra do museu. Caso ela 
esteja representada no ambiente virtual, sua representação também será removida. 

2) Editar: Você pode editar o nome de uma obra e também sua descrição através do link 
'Editar'. Será exibido um formulário parecido com o formulário de envio. Basta realizar 



as alterações nos campos desejados e clicar no botão alterar para que as alterações 
sejam realizadas. 

3.3 - Adicionando Obra ao Ambiente 3D 

Após enviar as obras podemos começar a posicionar as obras no ambiente virtual. Este 
tópico irá explicar como realizar esta tarefa utilizando uma modelagem padrão, se você deseja 
alterar a modelagem padrão ou submeter uma nova modelagem vá até o item 4, Editando um 
Museu Virtual. Para adicionar uma obra no ambiente virtual, você dispõe de um programa 
editor onde é possível visualizar o ambiente 3D no momento do posicionamento da imagem. 
Para ter acesso ao programa, vá até sua página principal e clique no link Editar Museu. 

Será exibida uma mensagem perguntando se você realmente deseja executar o programa, 
você deve clicar no botão 'Run', informando assim que deseja. Se não deseja mais receber 
esta mensagem, marque a opção Always trust content from this publisher. Uma mensagem de 
progresso será exibida e uma tela semelhante à Figura 9 deve ser exibida. 
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Se você possuir todos os requisitos técnicos (hardware e software) delimitados na introdução 
deste manual, você será levado para uma página semelhante a da Figura 10. Caso isso não 
aconteça verifique se você está com o plugin Java3D instalado em sua máquina. Neste caso, 
verifique a página de documentação do GT e realize o passo a passo da instalação do Java3D.  
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O Editor de museu é uma das ferramentas que forma a plataforma do Administrador do Museu. 
Essa é uma ferramenta que permite criar e editar a versão 3D do seu museu. Além do Editor 
estão disponíveis o Construtor de Museus e Editor de Caminhos. Eles estão separados por 
abas na tela principal do Administrador, como pode ser visto na figura 10. O Editor de Museus 
é a 2ª aba do Administrador do Museu. 

No Editor de museus você poderá carregar no ambiente 3D os quadros que você enviou para a 
página de Administração de Obras. Para carregar alguma obra, basta clicar com o botão direito 
do mouse em alguma parede do museu. Com isso será aberto um painel semelhante ao da 
Figura 11. Neste painel você deve entrar com as informações de largura (ponto de interesse 1) 
e altura (ponto de interesse 2) do quadro. Essas medidas estão mensuradas em metros neste 
painel. Além das informações de largura altura você ainda deve escolher qual será o arquivo 
que você irá carregar para representar esta obra. Clicando na caixa demarcada com o ponto de 
interesse 3, você encontrará a relação de todas as imagens que estão cadastradas no seu 
museu. Depois de definir esses dados, aperte no botão OK, e sua obra será carregada no 
museu 3D. 
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3.4 - Construindo um novo museu 

Quando você cadastrou o seu museu, você teve a opção de escolher uma modelagem 
padrão para o seu museu.  Para construir um novo museu sem modelo padrão, vá para a 1ª 
aba do Administrador de Museus , que é chamada Construtor  de Museu . Se essa for a 1ª 
vez que você utiliza esta ferramenta, você verá uma tela semelhante a da Figura 12. Nesta 
figura você pode ver duas regiões. Na região superior está a tela de edição do construtor. A 
região inferior está os elementos gráficos que você pode utilizar para construir o seu museu. 
Você clica em algum desses elementos gráficos e depois clica em algum dos quadrados na 
tela de edição. O elemento que você escolheu irá aparecer no quadrado em que você clicar. 
Esses elementos gráficos definem modelos simples de salas para o seu museu: sala com 4 
paredes e 1 porta (primeiro elemento da esquerda da direita da região inferior), sala com 4 
paredes e 4 portas (quarto elemento da esquerda da direita da região inferior), sala sem 
paredes (ultimo elemento da região inferior), entre outros. Depois de algumas edições você 
poderá ver um mapa semelhante ao da Figura 13. 

Na Figura 13, no ponto marcado com o número 1, pode ser visto uma espécie de seta. Esta 
seta marca o ponto inicial aonde irá os visitantes do museu irão aparecer. Para marcar o ponto 
inicial clique com o botão central (botão de rolagem) do mouse no ponto do mapa em que você 
deseja que seja o ponto inicial do seu museu. Você pode mudar a qualquer momento esse 
ponto inicial clicando em outro ponto com o botão central do mouse. 

Você também pode girar esse ponto para mudar a orientação da visão inicial do visitante. Para 
mudar essa orientação clique em cima da seta com o botão direito do mouse. Irá surgir um 
menu com as opções: Girar +90°, Girar -90° e Remover.  A opção Girar +90° faz a seta girar 90° 
em sentido anti-horário. O Girar -90° fará a seta g irar 90° em sentido horário. A opção Remover 
excluirá a seta do mapa. 
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Caso você clique com o botão direito do mouse em um bloco sem a seta, você verá um menu 
com as mesmas opções (Girar +90°, Girar -90° e Remover ) que permite a você repetir essas 
mesmas operações sobre o bloco ao invés da seta. Isso lhe concede uma maior liberdade na 
construção do seu museu, permitido “reconfigurar” a posição das portas de uma sala. Depois 
de construir algum museu você pode visualizá-lo no Editor de Museu. A figura 14 mostra a 
visualização do museu construído no exemplo da Figura 13. 

 

�

����������	��������.� !��
���������������
��������� �������  

 

3.5 - Salvando o museu 

Durante todo o processo de construção (e também de edição) você poderá visualizar 
em tempo real como está o seu museu. Após finalizar a construção de algum museu (ou após 
a realização de alguma atualização do mesmo), você deverá submeter essas alterações para o 
banco de dados do GT-MV. Para tal, basta clicar no menu Arquivo (ponto de interesse 4 na 
figura 11) que está localizado na barra superior da tela do editor. Neste menu você encontrará 
a opção Submeter. Ao clicar na opção Submeter às informações sobre o seu museu serão 
enviadas para o banco de dados. Com isso uma nova versão do seu museu poderá ser 
visualizada também pelos visitantes do museu. Caso você faça alguma alteração no seu 
museu e esquecer-se de usar o Submeter, essas alterações não serão salvas no banco e não 
será possível visualizá-lo como visitante.  

 
 



4. Editando um Museu Virtual 
 

No capitulo anterior você aprendeu como construir o seu museu e fazer pequenas 
edições no mesmo. Neste capítulo iremos apresentar nossas ferramentas e funções para 
aprimorar a edição do seu museu. É necessário que você tenha lido os capítulos anteriores 
para entender as terminologias descritas aqui. Algumas funcionalidades descritas agora são 
um pouco mais complexas de serem utilizadas que as anteriores. Elas não vitais para o 
funcionamento do seu museu. Portanto, você pode optar por não utilizar essas funcionalidades 
e dar por encerrada a criação do seu museu. 

 4.1 - Editando os quadros expostas no seu museu 

Depois de ter adicionado algum quadro no museu 3D, você poderá modificar as 
informações do mesmo. Para tal, basta clicar na obra. Aparecerá um menu com as opções 
Editar Quadro e Remover Quadro. Clicando na opção Editar Quadro abrirá uma tela 
semelhante a da Figura 15. Nesta figura é possível encontrar um painel com as informações do 
quadro (Largura, Altura, Obras) no canto esquerdo. Você poderá alterar essas informações 
neste painel. Ao apertar no botão OK as informações serão alteradas automaticamente no 
museu 3D. É importante ressaltar que apesar de ser alterada no museu 3D automaticamente, 
você ainda terá de submeter seu museu para salvar as informações no banco de dados. Para 
salvas as informações do museu consulte o tópico 3.4 - Salvando um museu. 
Se em algum momento você não quiser mais que um quadro faça parte de alguma sala do seu 
museu 3D, basta clicar no mesmo e escolher a opção Remover Quadro. Isso não irá excluir o 
quadro do banco de dados. Para remover alguma obra do banco, você terá que a removes 
através da página de Administração de obras, que é explicada no tópico 3.2 deste manual. 

4.2 - Criando uma visita guiada no museu 

        Os museus virtuais criados pelo Portal GT-MV podem contar com um guia virtual. Este 
guia é uma IA (Inteligência Artificial) que age de forma autônoma pelo ambiente. Ele trafega 
pelo museu guiando os visitantes pela obras. Sua utilização é muito útil para simular a 
presença de uma pessoa que orienta os visitantes numa exposição.  

Apesar de funcionar de modo autônomo para os visitantes este guia é na verdade programado 
por você. O comportamento dele é definido por você  através de uma ferramenta chamada 
Editor de Caminhos. Nesta ferramenta você define um local dentro do seu museu por onde o 
guia irá trafegar. É provável que muitos destes locais que você irá definir sejam próximos a 
alguma das obras expostas no museu. Quando o guia estiver próximo de alguma Obra você 
também poderá programá-lo para falar algum texto sobre aquela obra em questão.  

O Editor de Caminhos é a terceira aba da tela principal do Administrador de Museus. Com ele é 
possível marcar vários locais dentro do museu. À medida que você marcar esses locais vão 
surgindo cones nos pontos que você marcou. A união de todos esses pontos forma um 
caminho que o guia virtual irá percorrer. Para começar a criar estes caminhos clique na aba 
Editor de Caminhos. Você irá para uma tela semelhante a da Figura 16. 
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Dentro do Editor de Caminhos  você tem uma visão de cima do seu museu. Isso permite que 
você demarque locais no chão do museu para o seu guia percorrer. Para habilitar a inserção de 
pontos você precisa primeiro criar um novo caminho ou utilizar um caminho já existente. Todos 
os caminhos existentes no seu museu estão listados na numa aba chamada Caminhos  que 
estão localizadas na região superior esquerda da tela do Administrador de Museu. A aba 
Caminhos  está marcado com o ponto de interesse 2 na figura 16. A lista dos caminhos 
existentes pode ser visto próximo ao ponto 3 na Figura 16. Para criar um caminho novo clique 
dentro da lista de caminhos com o botão direito do mouse. Com isso aparecerá um menu com 
as opções Criar novo Camin ho e Remover Cami nho. Clicando em Criar novo Caminho irá 
surgir um painel semelhante ao que pode ser visto na Figura 17. Neste painel intitulado 
Adicionar Caminhos você deve digitar o nome do caminho e depois apertar no botão Criar 
(localizado no canto inferior direito deste painel). Com isso o seu novo caminho estará criado e 
irá aparecer na lista de caminhos. 
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Com um caminho criado você poder agora definir os pontos que formam esse caminho. 
Primeiro selecione um caminho a ser editado na lista de caminhos. Depois basta clicar na tela 
do museu (dentro da ferramenta Editor  de Caminhos ) com o botão esquerdo do mouse. Toda 
vez que você clicar com o botão esquerdo do mouse um novo ponto será criado. Eles serão 
interligados por uma linha verde que parte do primeiro, em direção ao segundo, do segundo 
para o terceiro e assim sucessivamente. Todos os pontos no seu caminho são demarcados 
com um cone azul, como pode ser visto na Figura 18. O ponto inicial é demarcado com um 
cone vermelho (ponto de interesse 1 na Figura 18). 
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4.2.1 - Editando um Ponto no caminho 

Os pontos que compõem o seu caminho podem guardar informações sobre o que o 
guia virtual faz quando ele está naquela ponto. A qualquer momento você pode realizar 
alterações nessas informações. Para tal basta passar o mouse em cima do ponto. Você verá 
que a seta (ponteiro) do mouse irá se transformar numa mão com o dedo indicador erguido. 
Agora clique no ponto que você quer editar com o botão esquerdo do mouse. Isso irá 
selecionar o ponto a ser editado e ele ficará amarelo. Depois clique com o botão direito do 
mouse. Aparecerá um menu com as opções Editar Ponto, Mover Ponto e Remover Ponto. No 
Editar Ponto você pode definir um texto a ser dito pelo guia quando ele estiver naquele ponto e 
também pode definir o tempo que ele leva para ir de um ponto a outro. O Editar Ponto abre um 
painel semelhante ao da Figura 19.  

No painel de Editar Ponto você encontrará quatro campos (marcados pelos pontos de 
interesse na Figura 19).  Na parte superior deste painel estão os campos referentes ao 
Controle de Tempo: Tempo parado e Tempo até esse Ponto. No campo Tempo parado você 
poderá definir o tempo em segundos que o guia ficará parado neste ponto. Já com o campo 
Tempo até esse Ponto você pode definir a quantidade de tempo (em segundos) que o guia leva 
para ir entre o ponto anterior e esse ponto em questão.  

Na região inferior de Editar Ponto você encontrará os campos sobre Textos a serem 
exibidos: Texto e Tempo nesse texto. No campo Texto você deve colocar o texto que será 
falado pelo guia quando ele estiver neste ponto. Como você pode perceber pela Figura 19 
aparece à palavra Texto 1 em cima deste campo. Isto significa que este é o primeiro texto 
falado pelo guia, mas ele pode falar outros se você assim desejar.  
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Para definir um segundo texto, basta clicar com o botão direito do mouse sobre a aba Texto 1. 
Com isso aparecerá um menu com as opções Remover Texto e Novo Texto. Clicando em 
Remover Texto você irá remover o texto da aba que esta selecionada. Se por exemplo a aba 
Texto 2 estiver selecionada, como na figura 20 e você escolher remove-la, a tela do Editar 
Ponto ficará semelhante à imagem da Figura 21. 
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O ultimo campo do Editar Ponto é Tempo nesse texto. Nesse campo você pode definir o tempo 
que o guia levará para dizer o texto especificado. Se o tempo no texto for menor que o Tempo 
parado, o guia deverá falar enquanto anda para o próximo ponto. 

 
 

4.2.2 - Mover um Ponto num caminho 

Se em algum momento você quiser mover algum dos pontos existentes num caminho, 
basta clicar com o botão direito do mouse no ponto a ser movido. Irá surgir um menu com as 
opções Editar Ponto, Mover Ponto e Remover Ponto.  Escolha Mover Ponto. Depois mova o 
mouse para posição desejada. Chegando à posição desejada clique com o botão esquerdo do 
mouse para definir a posição final. 

Você também pode girar um ponto ao invés de movê-lo. Quando você seleciona um ponto e o 
mesmo fica amarelo, aparece na frente do mesmo um ponto auxiliar menor, na cor azul. Se 
você clicar neste ponto auxiliar com o botão esquerdo do mouse e depois arrastar, você verá 
que o ponto auxiliar acompanha o seu movimento e o principal também mas com uma 
proporção diferente. Isso permite girar o ponto e “reconfigurar” a curva que passa ao redor 
deste ponto. 

 

4.2.3 - Removendo um ponto do caminho 

Se em algum momento você desejar retirar algum ponto do caminho clique no ponto 
com o botão direito do mouse. No menu que irá surgir escolha a opção Remover Ponto. O 
Ponto será removido do caminho e a curva será recalculada automaticamente. 

 
 



 

4.3 - Editando as texturas do museu 

Na ferramenta de criação de museus é possível modificar a cor e as texturas dos 
modelos padronizados de sala, com os quais você montou o seu museu. Para tal, clique com o 
botão direito do mouse em cima de algum modelo de sala do Construtor de Museu . Surgirá 
um menu com as opções Criar Material  e Selecionar Material . No Criar Material você será 
levado para uma tela semelhante a da Figura 22.  
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Na tela da Figura 22 você irá encontrar um visualizador da sala (ponto de interesse 1), uma 
lista das paredes da sala (ponto de interesse 2), uma lista de seletores da opção Cor de uma 
parede (ponto de interesse 3), uma lista de seletores da opção Textura  de uma parede (ponto 
de interesse 4), uma lista com de botões para Escolher  Cor de uma parede (ponto de 
interesse 5)  e uma lista de campos para escolha  de um arquivo de textura da parede (ponto 
de interesse 6). 

Com o visualizador você pode observar as mudanças em tempo real da edição de Cor e 
Textura  de suas paredes. No ponto de interesse 7 você encontra uma caixa com a opção 
Paredes  Iguais . Ao marcar está opção todas as paredes serão editadas ao mesmo tempo, o 
que você mudar para uma será aplicada as demais. 

Para mudar a cor de uma parede clique no seletor desta parede. Na tela da Figura 22 o seletor 
de Cor escolhido é o da Paredefrente , portanto estamos mudando nesse exemplo a cor da 
parede da frente dessa sala. Para escolher a nova cor clique no botão Escolher  Cor referente 
a essa parede (ele esta na mesma linha dessa parede, na coluna marcado com o pronto de 
interesse 5) que é justamente o único botão da lista de Escolher  Cor que aparece habilitado 
na Figura 22. Quando você clicar no botão Escolher Cor  aparecerá uma tela semelhante a da 
Figura 23. 
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Você também pode alterar a textura de uma parede (ou mesmo do chão e do teto). Basta 
seguir o mesmo procedimento descrito acima para mudança de cor, contudo neste caso você 
deve escolher o seletor Textura  e depois escolher um Textura  especifica no campo que será 
habilitado, como no exemplo da Figura 24. As texturas que você encontrará aqui são na 
verdade as imagens que você submeter como texturas através do link Enviar Modelagem  
(veja 4.4 - Importando um modelo 3D de um museu) da Página Pessoal do Curador  (veja o 
tópico 3.1 - Cadastrado um Museu). 
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Ao finalizar as edições de Cor e Textura você terá criado um novo arquivo de material que 
pode ser usado sobre um modelo de sala qualquer. Quando você cria um novo material ele é 
aplicado a todos os modelos presentes no construtor. Se você quiser alterar o material de 
algum modelo especifico clique com o botão direito do mouse em cima do mesmo. Irá surgir um 
menu semelhante ao que pode ser visto na Figura 25. Escolha a opção Selecionar Material 
para definir qual será o novo material deste modelo de sala. Esse material será aplicado 
apenas a este modelo. 
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4.4 - Importando um modelo 3D de um museu 

     Existe outro meio de construir o seu museu que é através do envio de modelagens já 
criadas de um museu. Através desta opção você pode enviar modelos 3D, tais como paredes, 
chão, teto e até mesmo alguns objetos. Esses modelos são carregados no seu museu virtual e 
podem ser visualizados através da interface do Editor de Museus .  

O uso desta função é feito através da Página Pessoal do Curador  (veja Figura 4), que é a 
página vista logo após o cadastro do curador (veja seção 2.2 - Acessando sua nova conta).  
Nessa página você pode visualizar a relação dos museus que você criou em Meus Museus . 
Abaixo do nome da cada museu você pode encontrar um conjunto de quatro opções: 
Administrar Obras , Editar Museu , Enviar Modelagem  e Remover . Para construir um museu 
com modelos pré-definidos você deve escolher a opção Enviar Modelagem . Isso irá levá-lo a 
uma tela semelhante a da Figura 26. 

Na Figura 26 você pode ver 2 caixas: Enviar Arquivos Principais  e Arquivos de 
Configuração . Na caixa Arquivos de configuração  você pode ver quatro pastas diferentes: 
Bounds , Materials , Meshes  e Textures . Esses são os tipos de arquivo de configuração que 
estão ligados ao formato de arquivo MSH, suportado por esse sistema. 
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Os arquivos Bounds  definem regiões ao redor dos objetos que foram um modelo 3D nesse 
formato. Essas regiões são invisíveis e são utilizadas para o calculo de colisões no ambiente. 
Os arquivos do tipo Material  definem uma composição entre a cor e a textura de um modelo 
3D. Eles são usados para o calculo dos efeitos de iluminação no ambiente. Os arquivos Mesh 
são na verdade os arquivos MSH em si. Os arquivos Textures  representam imagens que são 
carregadas sobre os objetos para criar efeitos de textura, como a textura da madeira, de 
pedras, de metal, entre outras. 

Para enviar algum desses arquivos citados acima, clique em alguma das pastas da caixa 
Arquivos  de Configuração . Por exemplo, para enviar os arquivos do tipo Material , por 
exemplo, clique na pasta Material . Você será levado para uma página semelhante a da Figura 
27. Nessa página clique no botão Browser  (ponto de interesse 1).  Isso abrirá uma tela de 
busca de arquivos semelhante a da Figura 28. Depois de escolher o arquivo clique no botão 
Abrir . 
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Depois de ter selecionado um arquivo de material você verá uma tela com relação dos arquivos 
que você escolheu a esquerda  e os arquivos que você realmente enviou para o banco de 
dados a direita. Essa tela pode ser vista na Figura 29. Logo abaixo da relação da esquerda 
você verá um botão com o nome Remover (ponto de interesse 1 na Figura 29). Clicando nele 
você removerá todos os arquivos dessa relação. Se você deseja mesmo enviá-los para o 
banco clique no botão Submeter (ponto de interesse 2 na Figura 29). 
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Já abaixo da relação da direita você vê o botão Remover Selecionados  (ponto de interesse 3 
na Figura 29). Clicando nele você remove os arquivos que estiverem marcados como o arquivo 
da Figura 30. 

Os arquivos agora estão no banco de dados. Para enviá-los para o seu museu, você deve ir 
para página Enviar Modelagem . Na caixa Enviar Arquivos Principais , você deve escolher os 
arquivos do tipo Mesh (ponto de interesse 1 na figura 31), arquivos do tipo Material  (ponto de 
interesse 2, na figura 31) e depois clique em Carregar Arquivos  (ponto de interesse 3). Eles 
serão enviados para o seu museu. O arquivo Mesh faz referencia a vários arquivos de textura 
que devem está carregado na pasta Textures . Isso é feito automaticamente. Você também 
usará essas texturas para criar seus próprios materiais no Construtor de Museus  (veja 4.3 - 
Editando as texturas do museu ). 

Você deve sempre carregar um arquivo Mesh associado com um Material . Quando você 
carregá-los você verá que eles aparecem formando um par (veja figura 31). Se você quiser 
remover um desses pares do seu museu clique na caixinha abaixo deles (por exemplo, o ponto 
de interesse 4 na figura 31). Apos selecionar esta caixinha clique em Remover Selecionados  
(ponto 5 na figura 31) para excluir este par de arquivos do seu museu. Vale ressaltar que isto 
não excluirá os mesmo do banco. Para isso você deve excluí-los nas pastas da caixa Arquivos 
de Configuração .  
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5 . Guia robótico 

O Agente Robótico do projeto GT-MV tem a função de servir de guia aos usuários do 
museu virtual podendo transmitir informações e imagens reais em tempo-real a eles. A 
princípio, os usuários que desejarem utilizar o robô deve entrar em uma fila de espera, a qual 
obedece ao critério de quem chega primeiro terá a disponibilidade do robô. Os movimentos do 
robô podem ser acompanhados tanto na versão virtual do museu quanto na versão real. E tais 
movimentos podem ser realizados através de um módulo de controle remoto, que é 
disponibilizado ao usuário, ou através de um controle semi-autônomo o qual faz o robô seguir 
um caminho pré-definido pelo curador do museu, caminhos este considerado como a melhor 
seqüência a ser seguida que leva a um melhor entendimento do contexto das obras. 

5.1 - Controles Remotos 

O controle remoto pode ser utilizado por usuários do ambiente virtual para fazer uma 
visita ao museu real através de um robô. O usuário dessa ferramenta pode visualizar imagens 
reais do interior do museu enquanto controla os movimentos de um robô fazendo-o seguir por 
um caminho de visitação desejado. Essa ferramenta é composta por uma interface de controle 
e visualização, instalada no servidor do sistema, e um conjunto de softwares que fazem a 
recepção de comando, envio da posição do robô ao servidor, captura de imagens e envio de 
imagens, que devem ser instalados no ambiente do robô. 

Os softwares referentes à recepção de comandos e envio da posição do robô ao servidor do 
sistema são dependentes de cada tipo de dispositivo robótico. No nosso caso, o software se 
baseia na API (Application Programming Interface) ARIA, específica para os robôs da família 
Pioneer. Entretanto, a arquitetura do sistema de controle remoto pode ser generalizada a 
qualquer tipo de dispositivo robótico que possua alguns requisitos mínimos de hardware. A 
configuração dessa arquitetura pode ser vista na Figura 32. 
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Caso você possua algum dispositivo robótico, o mesmo será fornecido com uma API. Essa API 
lhe permitirá construir seu próprio controle substituindo os módulos Recepção  de Comandos  e 
Envio de posição   apresentados na arquitetura da figura 32. 

�



5.2 - Captura e Envio de Imagens 

A captura e envio das imagens geradas pela câmera do museu real pode ser feito pelo 
jmstudio , um software baseado no framework JMF (Java Media Framework) que é bastante 
utilizado para manipular vários formatos de mídias em programas Java. Este software está 
disponível no site da Sun Microsystem     
(http://java.sun.com/javase/technologies/desktop/media/jmf/2.1.1/download.html) e pode ser 
encontrado nas versões para Windows, Solaris SPARC e Linux.  Figura 33 mostra a interface 
do jmstudio . Além disso, cada versão possui sua documentação de instalação e configuração. 
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Para iniciar a captura de imagens de uma câmera é necessário o jmstudio identifique primeiro o 
modelo dessa câmera. O usuário deve ir ao menu File e clicar na opção Preferences . Essa 
opção abre uma janela na qual algumas configurações podem ser realizadas. No menu 
Capture Devices  o usuário deve pressionar o botão Detect Capture Devices  afim de que a 
câmera seja detectada pelo programa (ver Figura 34). 
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Esse procedimento pode demorar alguns minutos, dependendo dos equipamentos utilizados, e 
pode ser acompanhado por uma pequena janela de status que se abre ao usuário. Finalizado o 



processo de detecção o usuário pode fechar a janela de detecção e volta à interface inicial do 
jmstudio  (Figura 33). Novamente clicando no menu File o usuário deve escolher a opção 
Capture  a fará abrir outra janela de seleção dos dispositivos a serem utilizados (ver Figura 35). 
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Nessa janela o usuário deve escolher o dispositivo de vídeo (câmera, placa de captura, etc.) 
correspondente ao que está sendo utilizado por ele. No exemplo da Figura 35 a câmera 
utilizada é a Creative  Webcam  NX ULTRA. Outras opções podem ser verificadas nessa janela 
como: codificação da imagem, tamanho do vídeo, e etc. Além disso, há a opção de capturar 
áudio junto com a imagem. 

Confirmando o dispositivo utilizado no botão Ok as imagens capturadas pela câmera deverão 
aparecer na janela principal do programa (ver Figura 36). 
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Para proceder com o envio das imagens para o servidor do sistema o usuário deve, no menu 
File escolher a opção Transmit  onde então aparece a janela mostrada na Figura 37. Essa 
janela possibilita ao usuário escolher a mídia a ser transmitida que pode ser áudio, vídeo ou 
pode ser de algum dispositivo de captura, que no nosso caso é a câmera. A transmissão se dá 
através do protocolo RTP (Real Time Protocol), muito utilizado na transferência de mídias.  
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Seguindo ao próximo passo, o usuário se depara com uma janela para escolha de algumas 
características configuráveis da mídia como: tamanho de vídeo, codificação e etc. (ver Figura 
38). As configurações padrão podem ser mantidas nesse passo. 
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O próximo passo é bastante importante visto que o usuário irá configurar as informações de 
conectividade entre o servidor do sistema e o software de transmissão de imagens. A Figura 39 
mostra a interface a ser configurada.  
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Nesta janela o usuário deve fornecer o endereço IP do servidor do sistema e a porta pela qual 
o stream de vídeo irá ser transmitido. Tanto no transmissor de imagens quanto no receptor (a 
interface de controle remoto instalada no servidor) devem estar configurados para se 
comunicarem na mesma porta. Finalizando o processo clicando no botão Finish  a transmissão 
de imagens começa a ser realizada. 

 

 

 


